



BAB III  
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Model Penelitian & Pengembangan 
 Model penelitian & pengembangan peneliti menggunakan model 
pengembangan Lee & Owens. Pemilihan model ini didasarkan pada pertimbangan 
dimana model ini menggunakan media pengembangan. Pemilihan Pengembangan 
media ini menggunakan model Lee & Owens karena model ini mengarah ke 
multimedia dan peneitian menggunakan media pengembangan interaktif yang 
berbasis multimedia sehingga dapat memaksimalkan jika menggunakan model 
Lee & Owens, dan bisa mengembangkan produk yang maksimal digunakan untuk 
peneliti.  
 Model Lee & Owens ini mempunyai beberapa tahab dimana yang 
menunjang berjalanya pengembangan media multimedia ini, dimulai dari tahapan 
Lee & Owens analisis, desain, pengembangan, implementasi dan yang terakhir 
evaluasi. Model yang peniliti pilih untuk menggunakan Lee & Owens sebagai 
model pengembangan media interaktif ini model karena urutan pada model dan 
prosesnya tersusun secara sistematis dan setiap langkah pengembangan memiliki 
prosedur pengembangan yang tersususn jelas tahab per tahabnya, sehingga 
pengembangan media interaktif peneliti akan maksimal dalam progress  
pembuatan produk. Penelitian ini dikembangkan dengan menggunakan pengji 
kelayakan pada media pembelajaran interaktif dikelas II pada Tema 4 SDN 




















Gambar 3. 1 Model Pengembangan Lee & Owens (2004: 3) 
B. Prosedur Penelitian & Pengembangan  
 Prosedur penelitian lee & owens mempunya tahab tersendiri karena 
model ini yang dikhususkan untuk pengembangan media yang berupa multimedia 
memiliki lima tahab, yaitu penilaian/analisis (assessment/analysis) dalam aspek 
pertama ini meliputi analisis kebutuhan (Need Assessment) dan analisis awal akhir 
(Front-End Analysis), desain (design), pengembangan (development), 
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Model ini diambil 
peniliti karena disesuaikan dengan kebutuhan untuk pengembangan yang akan 
digunakan. Beberapa tahab dalam prosedur penelitian dan pengembangan yang 
digunakan dalam pengembangan media interaktif. 
1. Tahap Penilaian/Analisis (Analysis)  
a. Need Assessment (Analisis Kebutuhan) 
 Tahap pertama yaitu analisis kebutuhan (Analysis) dibagi menjadi dua 
yang pertama analisi melalui observasi kemudia yang kedua wawancara dengan 












Penilaian Kebutuhan  
(Need Assessment) 





analisis ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan apa yang diperlukan sekolah 
dasar yang harus dilurusan dengan metode atau tahab tertentu demi mendapatkan 
hasil yang memuaskan. Analisis yang pertama ditujukan kepada karateristik 
peserta didik yang melakukan proses pembelajan. Jumlah peserta didik yang 
terdapat di SDN karangsari 3 Blitar yang dikhususkan kelas II, respon peserta 
didik saat guru melakukan proses pembelajan, dengan keadaan peserta didik 
melakukan proses pembelajaran guru dapat memperoleh karakteristik peserta 
didik dan membantu untuk memperbaiki media yang digunakan. 
b. Front-End Analysis 
 Analisis teknologi kepada peserta didik saat melakukan proses 
pembelajaran di SDN Karangsari 3 Blitar. pihak sekolah sudah memfasilitasi 
ekstrakulikuler computer sejak dini sehingga peserta didik sudah mulai mahir 
akan adanya pengoprasian komputer sendiri. Analisis letak sekolahpun juga 
sangat strategis untuk pembelajaran tematik yang berada di daerah daratan, 
analisis semua ini akan mengahasilkan data dimana yang akan dibuatkan media 
sesuai dengan kebutuhan disekolah maupun dari peserta didik. Analisis tematik 
tentulah tanpa diberatkan oleh tugas yang begitu menumpuk sehingga dapat 
diminimalisir untuk menonjolkan sisi dari materi sehingga peserta didik dapat 
mempelajari materi yang akan datang. Analisis juga harus memilah-milah materi 
yang akan diajarkan, untuk mengetahui permasalan yang muncul dan mencari 
solusi dari permasalahan. 
  Analisis tujuan sangat penting untuk pengembangan media karena dari 
tujuan peneliti mengetahui metar yang akan dibuatkan sebuah produk yang 




(aktif). Analisis media dari hasil penelitian lewat observasi dengan wawancara 
digunakaan untuk menentukan media apa yang menjadikan permasalahan di 
dalam proses pembelajaran. Kemudian diperlukan analisis data untuk 
mengidentifikasi dan memilah-milah permasalahan yang ditemui dalam proses 
pembelajaran, data-data akan diolah kemabali sehingga mendapatkan informasi 
yang relevan dan diakhiri dengan evaluasi dengan cara menindaklanjuti 
permasalahan. 
2. Tahap Desain (design) 
Pada tahap yang kedua ini yaitu tahap desain (Design) dimana tahap yang 
merangkai semua yang dilakukan pada saat pembuatan produk mulai dari 
rancangan produk yang akan dibuat. Penetuan yang didesain ini mencangkup 
penentuan tampilan maupun konten yang akan diambil, dan pembuatan penilaian 
yang akan digunakan penilaian produk berupa angket validasi produk yang 
diserahkan untuk ahli materi, media. 
3. Tahap Pengembangan (Development) 
 Tahap selanjutnya yaitu pengembangan produk yang mempunyai 
spesifikasi berupa multimedia interaktif dan memiliki storyboard yang berisi 
narasi/cerita mengenai alur dari konten yang dibuat oleh peneliti secara 
multimedia. Media yang akan digunkan dalam pengimplementasian yaitu berupa 
software media pembelajaran multimedia interaktif. Pada pengembangan ini 
didukung dengan menggunakan editing multimedia adobe flash. Pengembangan 
ini diakhiri dengan validasi dari para ahli media,materi maupun guru kelas yang 





4. Tahap implementasi (implementation) 
 Pada tahap implementasi produk sudah siap untuk melakukan validasi dan 
dilakukan uji validasi kepada ahli materi dan media. Penerapan pada tahap ini 
bertujuan untuk pengimplementasian kepada peserta didik yang telah 
dikembangkan oleh peneliti setelah melalui permasalahan yang terjadi diproes 
pembelajaran. Penerapan ini dilakukan pertama ke peserta didik kelompok kecil 
terlebih dahulu jika ada beberapa yang harus diperbaikan dilakukan perbaikan dan 
berlanjut pada ke skala kelompok besar. 
5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
 Tahap evaluasi ini untuk mengukur kelayakan pada produk, dan 
pengetahuan produk memiliki kelemahan tertentu sehingga dapat melakukan 
perbaikan dan bisa dari timbale balik saat menggunakan produk yang sudah 
dilakukan oleh peserta didik selama menggunakan produk.  
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
 Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karangsari 3 Blitar yang terletak di Jl. 
Mangga No. 63 Kota Blitar, Sukorejo, Jawa Timur. Waktu penelitian 
dilaksanakan pada  Tahun Ajaran 2021/2022 Semester Genap. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
 Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan 
data dalam penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini sebagai 
berikut : 
1. Observasi  
 Observasi pada penelitian ini dilaksanakan dua kali yaitu pada saat 
sebelum pengembangan media interaktif dan ketika peserta didik melakukan 




obsevasi awal dilakukan bertempat di SDN Karangsari 3 Blitar kepada guru wali 
kelas II dikarenakan pandemi peneliti melakukan observasi secara luring tetapi 
dengan guru kelas II tidak terlebih dengan peserta didik kelas II. Pada kegiatan ini 
dilakukan dengan cara observasi mengenai media yang selama ini dipakai saat 
melakukan proses pembelajaran. Observasi ini bertujuan untuk agar mengetahui 
permasalahan apa yang ada di kelas II SDN Karangsari 3 Blitar, sedangkan pada 
observasi kedua dilaksanakan pada saat melakukan proses pembelajaran yang 
dilakukan secara daring dengan mengambil beberapa sempel untuk melakukan uji 
coba proses pembelajaranya. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui 
keefektifan penggunaan media interaktif dalam proses pembelajaran dan dapat 
menjadi masukan sehingga dilakukan perbaikan pada media interaktif yang 
dikembangkan. 
2. Wawancara  
 Pada penelitian ini dilakukan dua kali yang pertama wawancara awal dan 
setelah melakukan penggunaan media interaktif. Wawancara awal terhadap guru 
wali kelas II di SDN Karangsari 3 Blitar. wawancara ini dilakukan bertujuan 
untuk mendapatkan infomasi yang apa keluhan yang ada di sekolah dasar dan 
media yang dibutuhkan pada saat melakuakan proses pembelajaran karena sekolah 
terbilang ada beberapa kendala yang harus diluruskan mengenai media 
pembelajaran yang akan digunakan pada proses pembelajaran. Wawancara 
dilakukan melalui analisis kebutuhan yang digunakan sebagai pedoman bahasan 
yang akan dimata pelajaran tematik pada  Tema 4 Hidup Bersih dan Sehat kelas II 
Sekolah Dasar. Wawancara kedua kepada siswa kelas II SDN Karangsari 3 Blitar 




keefektifan media yang telah dirancang sesuai kendala pada peserta didik dan 
dapat mengetahui respon dari peserta didik. 
3. Angket  
 Angket yang digunakan pada tahab uji coba produk berupa angket 
validasi dan respon peserta didik. Angket validasi yang diajukan pada para ahli 
validator yang ahli dalam bidang media, materi dan pembelajaran. Angket 
diberikan sebelum uji coba produk yang bertujuan untuk mengetahui kevalidan 
dan keefektifan pada peserta didik kelas II Sekolah Dasar dan untuk 
menyempurnakan pengembangan media interaktif yang akan digunakan peserta 
didik melakukan proses pembelajaran. Angket respon perserta didik diberikan 
setelah produk diterapkan pada proses pembelajaran yang bertujuan untuk 
mengetahui tingkat kemenarikan produk pada peserta didik melakukan proses 
pembelajaran. 
4. Dokumentasi  
 Doumentasi penelitian ini bertujuan untuk mendokumentasikan kegiatan 
guru saat pembelajaran disaat pandemi, peneliti dan peserta didik saat melakukan 
proses pembelajaran dengan menggunakan media yang telah dikembangakan oleh 
peneliti. Alat yang digunakan oleh peneliti untuk mendokumentasi penelitian ini 
yaitu berupa kamera sebagai pengambilan gambar saat pembelajaran dan saat uji 
coba produk. 
E. Instrument Penelitian  
 Intrumen penelitian yang digunakan peneliti mencangkup beberapa aspek. 
Menurut (Dhian Tyas Untari, 2018), instrumen penelitian adalah salah satu aspek 
pengumpulan data yang di lakukan oleh peneliti ilmiah. Instrumen peneliian 




penelitian untuk langkah penelitian berikutnya. Instrument penelitian dalam 
penelitian ini peneliti menggunakan lembar wawancara dan angket. 
1. Instrument observasi  
 Observasi ini dilakukan peneliti awal melakukan penelitian di SDN 
Karangsari 3 Blitar untuk mengidentifikasi kebutuhan dalam pengembangan 
media dan kegiatan sehari-hari peserta didik saat melakukan proses pembelajaran 
secara daring. Observasi peneliti untuk mengetahui keseharian peserta didik 
menggunakan melakukan proses pembelajran sebelum pengembangan media 
peneliti. 
Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Instrument Observasi (Analisi Kebutuan Penelitian) 
Aspek. Indikator 
Jumlah 
Butir Soal  
Peserta Didik 1. Jumlah keseluruhan siswa kelas II 
2. Sikap siswa saat proses pembelajaran 
1 
2 
Proses Pemelajaran di Kelas 1. Proses pembelajaran daring 
2. Minat saat pembelajaran 
3. Keaktifan siswa sehari-hari 





Penggunaan Media dikelas 1. Media yang digunakan saat proses 
pembelajaran 
7 
Teknologi yang tersedia 1. Penggunaan smartphone/handphone 
2. Penggunaan komputer 






1. Pengaplikasian media pembelajaran media 
interaktif kedalam proses pembelajaran 
11 
                        (Sumber : Olahan Peneliti) 
 
2. Instrument wawancara 
 Instrument wawancara peneliti ini dilakukan sebelum melakukan 
pengembangan media interaktif. Peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas 
II sekolah dasar yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi 
disaat melakukan proses pembelajaran berlangsung. Hasil dari wawancara kepada 










1. Kesulitan siswa saat mengikuti proses pembelajaran 
2. Kesulitan guru saat melakukan proses pembelajaran 
3. Analisis pembelajaran dikelas 
4. Keaktifan siswa melakukan pembelajaran 
Media pembelajaran 
dikelas 
1. Media yang sehari-hari digunakan 
2. Keserasian media dengan materi 
3. Kesesuaian media dengan proses pembelajaran 
media pembelajaran 
interaktif Tematik 
1. Kesesuaian dengan pembelajaran dalam keaktifan 
2. Pengaplikasian media pembelajaran interaktif kedalam 
proses pembelajaran 
                  (Sumber : Olahan Peneliti) 
 
3. Instrument Angket 
 Pada instrument angket peneliti yang bertujuan untuk menganalisis 
sampai penilaian sebuah permasalahan dan pembuatan produk sehingga 
memerlukan sebuah beberapa angket yang digunakan saat melakukan penelitian. 
angket yang diberikan peneliti berupa kuisoner berupa teknik pengumpulan data 
sehingga menimbulkan informasi yang akan diisi oleh responden untuk menjawab 
pertanyaan yang terdapat di kuisoner. Angket-angket yang digunakan oleh peneliti 
yakni : 
1. Aspek Validasi  
 Instrument validasi ini digunakan oleh peneliti yang bertujuan untuk 
penilaian terhadap produk yang dikembangkan oleh peneliti. Kegiatan validasi ini 
dilakuakn oleh para ahli dan guru kelas apakah produk yang dikembangkan 
peneliti sudah memenuhi standard dan menilai dari kefektifan produk. Aspek 
validasi ini juga digunakan oleh peneliti yakni instrument untuk ahli materi yang 
berisikan mengenai materi yang digunakan oleh peneliti. Aspek sesuai dengan isi 
dari meteri maupun dari tema pembelajaran, penilaian secara tersendiri. Aspek 
instrument untuk ahli media yang digunakan untuk penilaian dari segi keefektifan 




berisiskan mengenai media pembelajaran. Aspek yang diserahkan oleh peneliti 
kepada para ahli akan menjadi bahan buat perbaikan media jika memerlukan 
perbaikan yang signifikan oleh produk yang dikembangkan. 





Kurikulum  1. Ketepatan dalam kompetensi dasar 
2. Ketepatan dalam indikator  






1. Ketepatan materi dalam pembelajaran 
2. Menggunakan bahasa yang mudah dipahami 
3. Kepemahaman materi 









1. Siswa dapat tertarik dengan materi yang   disampaikan 
2. Menambah wawasan dan pengetahuan peserta didik 














Konten/Tampilan 1. Kesesuaian  background pada pembukaan 
(cover)  
2. Tampilan yang menarik  
3. Kesesuain dalam penggunaan font 
4. Kesesuaian tata letak materi 
5. Kombinasi antara warna background dengan 
warna teks 
6. Ketahanan media  
7. Media dapat siswa lebih aktif 
8. Kepemilihan kualitas video dan gambar 
yang menarik 

















1. Media dapat digunakan oleh semua 
kalangan 
2. Terdapat petunjuk penggunaan produk 















F. Teknik Analisis Data 
 Informasi dari data yang telah terkumpul, data diolah kembali dan 
dianalisis. Data yang tidak terlalu lengkap maupun kurang valid tidak dimasukan 
dalam analisis. Penelitian ini menggunakan ada dua teknik yakni kuantitatif dan 
kualitatif. 
1. Analisis data kuantitatif  
 Data kuanlitatif ini data yang dihasilkan dari pengumpulan angket pada 
pengumpulan data yang dijadikan sebuah gambaran tentang produk yang akan 
dibuat oleh peneliti. Analisis kuantitatif ada dua yang digunakan oleh peneliti : 
a. Analisis data kevalidan 
 Data analisis ini diambil dari hasil penilaian ahli validasi materi dan ahli 
media. Data kuantitatif ini yang diambil dari angket yang berupa kuisoner yang di 
isi oleh responden. Data kevalidan ini menggunakan penilaian (Sugiyono, 2008) 
Tabel 3. 5 Penskoran Skala Likert  
No. Skor/Penilaian Keterangan 
2. Skor 4 Sangat Baik 
3. Skor 3 Baik 
4. Skor 2 Tidak Baik  
5. Skor 1 Sangat Tidak Baik 
        (Sumber : Sugiono, 2008) 
 
 Untuk menentuka kelayakan pada produk yang dikembangkan oleh 
peneliti yakni media pembelajaran media interaktif tematik ditentukan dari angket 
data uji coba ahli materi dan ahli media peneliti menggunakan perhitungan 
(Arifin, 2010 :137) berikut : 
           ∑R 
    P =           =   100% 





P = Presentase kelayakan produk (%) 
∑R = Jumlah kelayakan seluruh hasil didapat 
N = Jumlah keseluruhan hasil skor maksimum 
 Hasil penskoran diatas yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media 
pembelajaran media interaktif tematik akan diklasifikasi dengan skala likert 
sebagai berikut : 
Tabel 3. 6 Penskoran Analisis Data Validasi 
No. Skor/Penilaian Kualifikasi 
1. 81% - 100% Sangat Baik 
2. 61% - 80% Baik 
3. 41% - 60% Cukup Baik 
4. 21% - 40% Kurang Baik 
                           Sumber : (Sugiyono, 2008) 
 
b. Analisis Angket Respon Peserta Didik  
  Hasil dari kelayakan media pembelajaran yang peneliti kembangkan jika 
dapat dikatakan efektif atau tidak, simple buat pengguna, dan terlihat menarik 
digunakan untuk siswa. Instrument aspek yang digunakan untuk memperoleh hasil 
pengembangan dengan menggunakan perhitungan  (Sugiyono, 2008): 
                  ∑R 
     P =           = 100% 
              N 
P = Presentase kelayakan produk (%) 
∑R = Jumlah kelayakan seluruh hasil didapat 
N = Jumlah keseluruhan hasil skor maksimum 
 Hasil dengan perhitungan dari respon peserta didik yang menggunakan 




Tabel 3. 7 Penskoran instrument untuk respon pengguna 
No. Skor/Penilaian Kualifikasi 
1. 81% - 100% Sangat Baik 
2. 61% - 80% Baik 
3. 41% - 60% Cukup Baik 
4. 21% - 40% Kurang Baik 
                 Sumber : (Sugiyono, 2008) 
 
2. Analisis data kualitatif  
 Analisis data kualitatif yang berupa deskriptif yang digunakan untuk 
mengolah data menjadi informasi yang valid, dimulai daari observasi awal dengan 
pendahuluan, wawancara dengan guru kelas dan yang terakhir pengamatan peserta 
didik saat melakukan proses pembelajaran. Data kualitatif ini membutuhkan 
respon kelayakan bagi peserta didik dan para ahli media dan materi karena 
analisis sebagai informasi lebih lanjut mengenai pengembangan produk. Data 
kemudia dapat dioleh untuk perbaikan media pembelajaran media interaktif 
tematik disimpulkan secara deskriptif dari hasil yang di respon para ahli dan 
respon peserta didik karena data yang digunakan data kualitatif. 
 
